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BAB 6 
PENUTUP 
 
Bab ini merupakan penjelasan kesimpulan dari 
seluruh bab dan saran untuk pengembangan aplikasi 
kedepannya. 
6.1 Kesimpulan 
Berdasarkan pembahasan pada bab-bab sebelumnya, 
maka dapat ditarik kesimpulan dari tugas akhir ini, 
yaitu: 
1. Aplikasi permainan yang dikembangkan menggunakan 
Engine Unity dibuat menantang dan menarik dengan 
memanfaatkan teori fisika yakni pemantulan cahaya 
sebagai salah satu materi teka-teki, membuat banyak 
obyek permainan yang berbeda, serta membuat aset 
setiap obyek yang sesuai dengan kegunaannya. 
2. Game Rayflectio dapat menambah level tanpa harus 
mengunduh ulang aplikasi dengan menyimpan data 
level di server dan dapat diakses aplikasi saat ada 
tambahan level baru. 
3. Game Rayflectio dapat melibatkan pengguna dalam 
pembuatan skema permainan dengan menyediakan fitur 
yang memungkinkan pengguna membuat level sendiri, 
mengunggah ke server dan membagikannya ke pengguna 
lain. 
6.2 Saran 
Berdasarkan proses analisis, perancangan, 
implementasi hingga pengujian game pada pembuatan tugas 
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akhir ini, didapatkan beberapa saran untuk pengembangan 
lebih lanjut Game Rayflectio, yaitu: 
1. Aset-aset yang ada pada permainan dapat diperbaiki 
agar lebih mudah dipahami. 
2. Gestur geser dapat diperbaiki agar menjadi lebih 
halus. 
3. Aplikasi dapat ditambahkan fitur notifikasi saat 
ada level yang baru. 
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